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Un jeu de des, le Quinquenove (ou “cinq et neuf”) est Ctudic ici par Leibniz assez en 
detail en dtpit de quelques erreurs, tant de calcul comme conceptuelles. Le deuxieme texte 
present6 est un jeu d’adresse, le Solitaire, assez simple dans sa version originelle, mais que 
Leibniz modifie afin de lui dormer beaucoup plus de contenu theorique. Ce demier texte se 
complete par un troisitme manuscrit, le Jeu des Productions. Tous les trois ont Cte rediges 
entre 1678 et 1698, c’est a dire, a une tpoque au tours de laquelle Leibniz s’est beaucoup 
interesst ii la probabilitt et a ses lois comme en temoignent beaucoup d’autres de ses papiers 
publits ou inedits. 0 1992 Academic Press, Inc. 
Leibniz estudia en 10s manuscritos aqui presentados, dos juegos de azar. El Quinquenove, 
0 “cinco y  nueve,” es el primero, analizado con bastante detalle, pero en el que comete 
algunos errores, tanto de calculo coma de conception. El Segundo manuscrito presentado 
contempla un juego de habilidad, el Solitario, relativamente sencillo en su version original, 
pero que es moditicado por Leibniz para darle mucho mas contenido teorico. Se completa 
con un tercer manuscrito, el Juego de las Producciones, donde Leibniz precisa su aporta- 
cidn. Los tres manuscritos han sido redactados entre 1678 y  1698, es decir, en una etapa en 
la que Leibniz se interesa mucho por la probabilidad y  se encuentran entre sus papeles y  
cartas muchas ahrsiones a estos temas. 0 1992 Academic Press. Inc. 
Leibniz studiert in den hier vorgestellten Handschriften zwei Glticksspiele. Das erste, ein 
Wiirfelspiel, heiRt “Quinquenove” (Fiinf und Neun). Trotz einer ausftihrlichen Erorterung 
begeht Leibniz sowohl Rechen- wie konzeptuelle Fehler. Bei der zweiten Handschrift geht 
es urn das Geschicklichkeitsspiel “Le Solitaire,” das in der ursprunglichen Fassung recht 
einfach ist. Leibniz modifiziert es, urn es inhaltlich und theoretisch anzureichern. Die dritte 
Handschrift behandelt das Brettspiel der ‘Productions’. Alle drei wurden zwischen 1678 und 
1698 abgefaBt, zu einer Zeit, als sich Leibniz sehr fur die Wahrscheinlichkeit und ihre 
Gesetze interessierte, wie zahlreiche seiner veroffentlichten wie unveroffentlichten Auf- 
zeichnungen bezeugen. 0 1992 Academic press. Inc. 
AMS 1991 subject classifications: 01 A 45, 90-03. 
KEY WORDS: game of dice Quinquenove, board games Solitaire and Game of Productions, Probabil- 
ity theory, mathematical expectation, P. R. de Montmort, G. W. Leibniz. 
INTRODUCTION 
L’interet de Leibniz pour les jeux de hasard est bien connu. Mais l’attention 
qu’il y portait n’etait pas celle du joueur; il voulait exploiter les possibilites de tels 
jeux pour dtvelopper 1’Art dInventer. 11 essayait done de recolter les regles du 
plus grand nombre possible de jeux et proposait a ses collegues et amis de retlechir 
et d’ecrire B ce sujet. 
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Quand il reussissait a connaitre les regles de quelque jeu qui lui semblait inter- 
essant, il poussait son analyse plus avant, proposant mCme des variantes qui 
rendaient le jeu plus fecond pour ses desseins. 
Nous trouvons done dans ses manuscrits des regles de jeux ainsi que des 
analyses parvenues a differents stades de perfectionnement. 
C’est apt-es son voyage a Paris, en 1672, que Leibniz cornmensa d’ecrire quel- 
ques papiers sur la Combinatoire et les Probabilites qui sont rest& pour la plupart 
inedits, meme si K. Biermann et d’autres les ont comment&. 11s se trouvent tous 
sous la tote LH XXXV. A titre d’exemple, citons, sur la combinatoire datant de 
1675 Mr. le Due de Roannez . . . [Biermann 19561, en 1676 De numero jactuum 
in tesseris [Biermann 19541, ou sur le calcul des probabilites en 1676 Le chevalier 
de M&t! . . . [Biermann 19551, et en septembre 1678 De incerti aestimatione, 
edit& et commentt par K. Biermann et M. Faak [1957], et plus tard en 1686 J’ay uu 
dernierement dans le Journal des SGavans . . . edite par moi-mCme [1986]. 
Les trois textes que nous presentons ici ont CtC composes par Leibniz poste- 
rieurement a son retour de Paris et a son voyage en Angleterre et en Hollande. 
Leibniz Ctait a ce moment bibliothecaire et conseiller du Due Johannes Frederic, 
et il s’interessait a la Dynamique parmi d’autres sujets. Ces textes sont done Du 
Jeu de Quinquenoue, date d’octobre 1678, Le Jeu du Solitaire saris date, et que 
nous trouvons aussi dans le livre de L. Couturat 11903, 568-5691, ainsi que le Jeu 
des Productions, date de 1698. 
1. LES TEXTES SUR LE JEU DE QUINQUENOVE 
Le manuscrit du Jeu de Quinquenoue est compose de six textes differents. 
Deux exemplaires du premier texte sont disponibles, soit: (a) une copie faite par le 
secretaire de Leibniz, avec des corrections de Leibniz lui-meme, et (b) le texte 
original. Les trois autres textes sont de la main seule de Leibniz. Le cinquibme 
texte est un coupon en latin, et il en est de mCme pour le sixieme, dans le quart 
d’une feuille. Nous ne transcrivons pas ici ces deux textes latins, par souci d’uni- 
formite, et parce qu’ils n’ajouteraient rien d’essentiel au reste. 
Dans ces textes, Leibniz s’interesse fondamentalement a la recherche d’une 
solution a la question de l’avantage dans le jeu de des nomme Quinquenove, et il 
va prouver qu’en raison des rbgles specifiques de ce jeu, dans le premier coup, 
l’avantage est du c&C de celui qui jette les des, mais dans le deuxitme coup et les 
suivants, l’avantage, mCme petit, est a ceux qui attendent son tour de jouer. 
Dans le premier texte, compose de trois parties, nous trouvons quelques termes 
d’usage frequent a l’epoque et d’autres qui sont propres de Leibniz. Parmi les 
premiers, on lit par exemple “mettre” ou “offrir” utilises pour signifier mettre (la 
mise) c’est a dire, ce qu’on veut parier, sur la table de jeux. Nous trouvons aussi le 
terme “apparence,” utilise ici par Leibniz pour nommer les degres de probabilite, 
que plus tard (lignes 170 et ss.) il va diviser en trois: (1) avantage ou espoir de 
vaincre, (2) crainte de perdre, et (3) indifference. Cette apparence on peut l’esti- 
mer numeriquement, done on peut aussi la vendre ou l’acheter. 
Leibniz souligne que si l’on joue le temps suffisant, dans la suite du temps la 
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tendance sera pour que le joueur qui possbde l’avantage dans l’ensemble des 
coups, gagne (1. 40-43). 
Mais a partir de la ligne 44, on retrouve un erreur que Leibniz va commettre 
tout le papier durant: pour former les points, il tient compte des combinaisons des 
resultats de chaque de, au lieu des permutations. Par exemple, pour obtenir le 7 il 
ne retient que (3,4), (2,5), et (1,6) uniquement, au lieu de (3,4) et (4,3), ou (25) et 
(5,2), ou (1,6) et (6,l). Cette erreur la va fausser tous les calculs. Neanmoins, les 
conclusions de Leibniz et ses observations sur le jeu n’en sont pas moins interes- 
santes. Leibniz en profite aussi pour introduire plusieurs concepts theoriques lies 
a la probabilite. Ainsi, dans la ligne 55-57 il distingue entre “compter” les ap- 
parences et les “peser” (avec les poids de sa probabilite). 
Darts la ligne 61 et suivantes, il s’interesse au cas de jeu equitable et aux 
differentes possibilites de partage, dans le cas d’interruption du jeu par un “ren- 
versement” fait par imprudence, saris le vouloir. Dans lignes 85-86 apparait le 
concepte de ce qui est “Cgalement faisable,” qui se trouve Ctre a la base de la 
definition classique de probabilite. 
On voit que dans le Quinquenove l’indifference en realite n’est autre chose que 
l’esperance, crainte ou indifference du coup suivant, et cela a l’infini (1. 170 et ss); 
il n’y a done pas d’indifference vraiment pure, ou meme il n’y en a pas du tout. 
Dans la ligne 213 Leibniz revient au jeu, et dispose le probleme de la facon 
suivante. (Nous appellons A celui qui jette les des, et B l’autre. Dans les cas ou il 
n’y a pas A ni B, personne ne gagne.) 
23 4 
L 1 J1 J’I A\ /I\ A\, /‘I ;“1 Y 7 
AAA-BBA-----A--BB-AAA 
L’avantage est pour celui qui joue (A), de 8 a 4 (2 a l), et 9 cas sont indifferents. 
La situation reelle serait 
L’avantage est encore pour A; de 10 a 8, et 18 cas sont indifferents. 
Leibniz estime aussi la probabilite du joueur apt-es avoir fait le premier coup 
(1. 241 et ss.). Dans ses calculs cela devient, pour la chance de A et pour celle de 
B: 
4 6 7 8 10 
i J i L 1 
l/21 2121 3121 2121 l/21 (ler coup) 
J i J J i 
5 ou 9 4121 4121 4121 4121 4121 (2Cme coup) 
p(B) = 4/21(9/21) = 36/441 = 4/49 
p(A) = (l/21)(2/21) + (3/21)(2/21) + (3/21)(3/21) 
+ (2/21)(3/21) + (l/21)(2/21) = 251441. 
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Et pour l’indifference, p(Z) = 380/44 1. Done B tient l’avantage sur A, comme 36 
B 2s. 
La solution correcte serait, pour le cas d’indifference du premier coup et de 
gagner ou perdre A au deuxibme: 
p(A) = (2/36)(3/36) + (4/36)(5/36) + (6/36)(6/36) 
+ (4/36)(5/36) + (2/36)(3/36) = 40/324 = lo/81 
p(B) = 72/324 = 18/81 
p(Z) = 53/81. 
Mais Leibniz commet ici un erreur de calcul pour le cas A, puisque la on ne peut 
pas simplifier comme au cas B, a cause des doublets, que l’on ne peut pas compter 
dans le premier coup (voir 1. 278 et ss.). De toute facon, B a l’avantage dans le 
deuxibme coup (18 a lo), sauf que les cas indifferents continuent d’etre les plus 
nombreux . 
Leibniz considere d’abord la situation dans le deuxibme coup, separement du 
premier, et pour chaque resultat different, 4 et 10 d’un tote et 6,7, et 8 de l’autre, 
et il les compare ensuite avec l’apparence de perdre ou crainte, qui est 4121 
comme au premier coup. 
Dans la troisieme partie du texte, le joueur qui jette les des, n’ayant pas reussi 
du premier coup, il y a bien plus d’apparence contre lui que pour lui. Leibniz fait 
le calcul d’ensemble des deux coups (1. 271 et ss.), c’est-a-dire, l’apparence qui 
existe tout au commencement du jeu, avant meme que le premier coup ait CtC fait, 
de gagner au premier ou au deuxieme coup. Leibniz trouve que l’avantage est a 
celui qui joue. I1 calcule ce qu’il appelle “la valeur des esperances alternatives,” 
qui hormis les erreurs deja signalees, lui donne a peu pres 7 contre 6 pour le joueur 
A (en fait 193 contre 120 pour A si Leibniz n’avait pas commis le deuxibme erreur, 
ou 28 contre 27 pour A s’il n’avait pas commis d’erreur du tout), considerant 
toujours uniquement les deux premiers coups. 
Avec ces calculs deja faits, les joueurs peuvent parier sans se tromper, connais- 
sant par avance la proportion des chances de chacun. Tout cela dans le cas ou 
chacun joue suffisamment longtemps, “C’est a dire, s’il a les moyens et la volonte 
de continuer, et s’il ne se rebute pas par les malheurs qui arrivent quelquefois 
(quoique assez rarement) aux jeux de hazard, non obstant les plus belles ap- 
parences du monde.” 
Mais le Quinquenove n’est ni honnete ni equitable (juste) comme on disait a 
l’epoque, et Leibniz propose de nouvelles rbgles pour arranger ca: le Quin- 
quenoue reformk (1. 379 et ss.); ce jeu “sera un divertissement veritablement 
innocent, puisqu’il ne fera du ma1 a personne.” Mais Leibniz reconnait que meme 
un jeu avec avantage peut Ctre joue justement, a condition de disposer de cet 
avantage tour a tour, ou bien si on peut “l’eviter ou le detourner avec l’adresse,” 
ce qui Cventuellement serait une qualite “a accepter en justice.” 
Dans le deuxieme texte, Leibniz fait le resume des regles du jeu et de sa 
recherche des solutions accomplie auparavant. 11 y a la une table, ligne 456 et ss., 
qui se trouve aussi raturee dans la marge de la feuille precedente. Nous ne l’avons 
pas reproduit ici, puisqu’elles sont exactement identiques. 
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Ce deuxibme texte contient aussi une dkfinition de l’apparence ou degrC de 
probabilitk qui sera perfectionnte plus tard par Leibniz et d’autres auteurs, mais 
ou l’on trouve ddjja les cas “Cgalement faisables,” ou kquiprobables (1. 505 et ss.). 
Le texte finit avec quelques conclusions inachevkes. 
Les deux derniers morceaux sont des brouillons du mCme texte, dans des 
feuilles dCcoupCes les unes des autres et qui dkrivent un peu plus prkisement le 
jeu tel qu’on le jouait g l’bpoque. 11s sont aussi inachevks. 
UltCrieurement, Montmort [1708, 1771 parlera aussi de l’avantage de celui qui a 
le dC, trouvant que “cet avantage est assez considerable surtout lorsqu’il y a un 
grand nombre de joueurs, pour obliger ceux qui tiennent les dCs B refuser les 
masses, ce qui 8te tout l’agrkment de ce jeu. I1 seroit done B propos de le reformer 
en le rendant plus Cgal, et en donnant un peu d’avantage B celui qui tient le dC, 
pour l’engager B tenir les masses. Pour cela il faudroit convenir que le nombre 4 
amen6 au second coup, gag&t aussi-bien que 3 et 11,” ce qui est une proposition 
diffkrente de celle de Leibniz. 
2. LES TEXTES CONCERNANT LE JEU DU SOLITAIRE 
Le deuxibme manuscrit que nous proposons ici est composk de deux textes 
inkdits de Leibniz intitulks Le jeu du Solitaire et le Jeu des Productions dont le 
premier, non datC, semble Ctre plus ancien que l’autre (autour de 1678) et dont le 
deuxikme date de 1698. 
Montmort mentionne ce jeu en rapport avec Leibniz quand il publie, en 1713, la 
deuxikme Cdition de son Essai d’analyse sur les Jeux de Hasard, B laquelle il a 
ajoutC l’Auertissement, oti l’on peut lire: “J’ai trouvC dans le premier volume de 
1’Academie Royale de Berlin, qui parut il y a deux ou trois ans, une Dissertation 
0i.i ce SGavant homme parle d’un jeu Chinois qui a beaucoup de rapport avec nos 
lkhecs; il propose ensuite des Probkmes sur un jeu qui a CtC B la mode en France 
il y a douze ou quinze ans, qui se nomme Le Solitaire”. 
Les morceaux de cette Dissertation citCs par Montmort sont [Montmort 1713, 
XLI-XLII]: “Saepe notavimus nusquam homines ingeniosiores esse quam in 
ludicrio, atque ideo Ludos Mathematicorum curam mereri non per se, sed artis 
inveniendi causa. Ludi casus fortuiti inter alia prosunt ad aestimandas probabili- 
tates . . .” Et plus loin il ajoute, & l’occasion des commentaires qu’il fait sur le 
Solitaire: “Sed ego profectum inventricis artis ludendi artificia detexisse non 
ludum valde exercuisse laudarem.” 
Et dans la ctkbre lettre de Leibniz B Montmort du 17 Janvier 1716 [1887, 667- 
6691, celui-18 parle du Solitaire: “Apr& les jeux qui dkpendent des nombres, 
viennent les jeux, oh entre encore la situation, comme dans le Trictrac, dans les 
Dames, et s&out dans les Ikhecs. Le jeu nommC le Solitaire me plOt assez. Je le 
pris d’une man&e renverske, c’est 2 dire, au lieu de dkfaire un composk de pikes 
selon la loi de ce jeu, qui est de sauter dans une place vide, et Bter la pike sur 
laquelle on saute, j’ai cru qu’il serait plus beau de rktablir ce qui a estC dkfait, en 
remplissant un trou sur lequel on saute, et par ce moyen on pourrait se proposer 
de former une telle ou telle figure propode, si elle est faisable, comme elle est 
sans doute, si elle est defaisable. Mais B quoi bon cela? Dira-t-on. Je rkponds: 5 
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perfectionner I’art d’inventer. Car il faudrait avoir des methodes pour venir a bout 
de tout ce qui se peut trouver par raison.” 
Tel est done le but de Leibniz. II n’est pas du tout un joueur, a la facon d’un 
Cardan, et c’est en partie pour cela qu’il voit I’intCrCt d’etablir par Ccrit les regles 
des differents jeux, avec suffisamment de details pour pouvoir les Ctudier meme 
saris les avoir pratiques auparavant. 
Dans le premier des deux textes de ce manuscrit, apres avoir bribvement expli- 
que les regles du jeu original, Le Solitaire, ou Die Melancholy, et la forme du 
tablier, Leibniz propose immediatement une variation: celle de pratiquer le jeu a 
l’envers, en plantant progressivement les chevilles, au lieu de les enlever. De la 
sorte, au lieu de remplir tout le tablier, on pourrait former des figures geometri- 
ques differentes Ctablies au prealable. 
Cette methode de formation servirait pour “faire l’analyse d’une grande figure 
dans plusieures petites detruisables dont l’une combat dans l’autre.” 
Leibniz commence done a decrire les differentes formes geometriques possibles 
avec deux, trois, etc. chevilles, et fait remarquer: “On vet-r-a qu’une mCme figure 
puisse etre formee de differentes facons on en pourrait faire une geomance”. Plus 
tard Leibniz dira clairement que cela implique une geometric. 
Les cas CtudiCs par Leibniz pourraient s’inscrire dans l’octogone de differentes 
facons, par exemple: 
3b 3c 
(3b) 
Dans le deuxibme texte, sur le Jeu des Productions, Leibniz insiste sur la 
formation des figures du point de vue geometrique: “on peut former non seule- 
ment la figure du solitaire, mais encore toute autre, comme lignes droites, angles, 
Croix, et autres lignes, et encore des aires ou figures entibres, comme cat-r&, 
triangles, bastions, et mille autres figures.” 
Mais il propose aussi une autre facon de jouer, sans construire les figures (qui 
peuvent Ctre trop difficiles), a plusieurs, et au dedans d’une figure determine, 
chacun des joueurs ne pouvant toucher qu’a ses pieces, jusqu’a ce qu’il ne puisse 
plus se mouvoir. Dans ces conditions, le demier qui reste en jeu, gagne. 
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Leibniz conclut qu’il faut Ctudier ce jeu comme une geometric particuliere, par 
ses elements, en donnant une methode pour construire chaque figure ou ligne, 
simple ou composee. 
Si l’on s’amuse a trouver les figures possibles avec leurs symetriques, on peut 
former, de . 0 * 0 0, en ligne droite: 
0 0 . 0 . 0/00..00/.0.0.00 
en perpendiculaire: 
. 0 . 0 
0 
0 





.  0 .  0 
0 0 
0 0 T 
.  .  .  0 0 . 0 . 0 . etc. 
Et si l’on progresse a 4 pieces, la situation se complique encore davantage, 
meme si I’on commence a trouver des figures repetees. 11 faudrait done une 
theorie assez compliquee pour ce jeu en principe si simple, a moins d’en perfec- 
tionner beaucoup les regles. 11 y a la une certaine similitude avec le jeu du Go, 
anquel Leibniz s’interessait beaucoup, puisqu’il le mentionne assez souvent, par 
exemple, dans la lettre a Montmort du 17 Janvier 1716: “Vous au&z vu, Mon- 
sieur, ce que j’ai dit in Miscellaneis Berolinensibus sur le jeu des Chinois, ou l’on 
joue sans se battre, et on ne fait que s’enfermer et affamer, pour ainsi dire, pour 
obliger l’ennemi a se rendre.” 
Ce jeu du Go, qui est d’une grande complication theorique, a beaucoup de 
rapports avec la geometric et la topologie, ainsi que, dans un sens plus restreint, le 
jeu des Productions, que peut Ctre consider-e comme un essai de geometric com- 
binatoire . 
0 0 . . 
0 
0 2 





0 0 .  .  J 
3. L’BDITION CRITIQUE DES TEXTES 
Dans la transcription des textes de Leibniz nous avons construit l’appareil 
critique en suivant la methode de l’edition de 1’AcadCmie. Ntanmoins, nous avons 
renonce a signaler les mots bar&s qui sont des erreurs d’tcriture rectifies par la 
suite, ou bien qui sont soit totalement illisibles, soit des repetitions (barrees) du 
texte en tours (par exemple, un mot qui change de place dans la phrase, etc). On 
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peut trouver la transcription du reste des mots barks en bas de la page, avec la 
mention des lignes et des mots anterieur et posterieur. Les variantes du texte sont 
indiquees par des chiffres (I), (2) et des lettres (a), (b), etc. Les annotations en 
marge qui font par-tie du texte, ont CtC inserees. Quand il se trouve deux facons 
d’ecrire le meme mot, on a retenu la plus frequente dans le texte, ainsi: quoyque et 
non pas quoique, des et non pas dez, ny et non pas ni, asses et non pas assez, 
cost6 et non pas cot& defy et non pas defi, etc. Ce qui est entre parentheses carres 
est ajoute par nous, pour Cclairer le sens de la phrase. Finalement, nous avons 
ajoute quelques notes a l’edition, a la fin du texte; ces notes sont referencees par le 
numero de la ligne a laquelle elles renvoient. 
LES TEXTES CONCERNANT LE JEU DE QUINQUENOVE 
Octobre 1678 
Premier texte: 
L Brouillon: LH XXXV 3 A 8 f. 14-19. 3 feuilles de papier 2”. 12 pp. Cette version est publiee ici. 
1 Copie d’un secretaire avec des corrections leibniziennes: LH XXXV 3 A 8 f. I-12. 6 feuilles de 
papier 2”. 23 pp. La feuille 12 v0 est blanche. 
DeuxiPme texte: 
L Brouillon: LH XXXV 3 A 8 f. 25-26. 1 feuille de papier 2”. 2 pp. Les feuilles 25 r”, 26 v” sont 
blanches. 
TroisiPme texte: 
L Brouillon: LH XXXV 3 A 8 f. 24. t feuille de papier 2”. 1 f  pp. Les feuilles 25 r”, 26 v” sont blanches. 
Quatri&me texte: 
L Brouillon: LH XXXV 3 A 8 f. 13. i feuille de papier 2”. $ p. 
[Premier texte] 
DU JEU DU (KINKENOVE/CINQUENOVE) QUINQUENOVE 
Du jeu de Quinquenove premiere partie Octobre 1678 
C’est une question curieuse et meme utile parmy les joueurs si l’avantage 
dans le jeu qui s’appelle Quinquenove est du cost6 de celuy qui joue on 
5 non. Elle est curieuse par ce qu’il faut faire quelques raisonnements asses 
plaisans pour la determiner; et elle est utile non seulement parce qu’elle 
peut servir d’essay pour estimer les degres de probabilite en des matieres 
plus importantes, et qui a mon avis est le principal usage qu’on en peut 
tirer: mais elle est avantageuse a ceux mCme qui jouent: car j’ay veu des 
10 habiles gens soutenir, que celuy qui joue a du desavantage par les loix du 
6 utile 1 a ceux qui, jouent barrt 1 non L 






jeu et qu’il y a plus d’apparence contre luy que pour luy. D’ou il s’en- 
suivroit qu’il feroit sagement de ne pas tenir tout ce que son adversaire veut 
mettre et l’autre feroit sagement de mettre le plus qu’il peut pour l’engager 
a le sotitenir, car dans la suite du temps observant tousjours cette regle et 
jouant avec des gens qui ne l’observent pas, on ne scauroit manquer de 
gagner. D’autres estoient dans un sentiment tout oppose: pour moy j’ay 
trouve aprbs une consideration exacte qu’il faut distinguer et que l’avan- 
tage au commencement est du cost6 de celuy qui joue, mais quand le 
premier coup est passe saris reussir, il commence d’avoir du pire, et I’avan- 
tage se met du cost6 de son adversaire, plus ou moins suivant le nombre 
des points qu’il a faits du premier coup. 
Mais a fin de rendre cette matiere plus intelligible, je dis premierement, 
que l’apparence se peut estimer, et m&me qu’elle se peut vendre ou ache- 
ter. Par exemple un homme a droit ou engagement de jouer: le jeu est de 
hazard et nullement d’adresse, et il depend de certaines regles; je me veux 
mettre a sa place et achever le jeu qu’il a commence; la question est a 
combien je dois acheter l’avantage qu’il s’est deja acquis; pour ne pas 
pecher contre les loix de la prudence, supposant que pour mon divertisse- 
ment ou pour des raisons je ne puis ou je ne veux pas m’en dispenser. On 
voit par la que l’avantage se peut vendre et par consequent estimer quoy- 
que l’evenement soit encor incertain. Prenons en un example. Deux per- 
sonnes jouent aux des [:] l’un gagnera s’il a encor huit points[,] l’autre s’il 
en a cinq. 11 s’agit de scavoir pour le quel de deux il faudroit plustost parier. 
Je dis qu’il faut plustost parier pour celuy qui a besoin de huit points, et 
mCme que son avantage compare avec l’esperance que l’autre doit avoir, 
est comme de trois a deux. C’est a dire je pourrois parier trois ecus contre 
deux pour celuy qui demande huit points contre l’autre, sans me faire tort. 
Et si je parie un contre un, j’ay un grand avantage. 11 est vray que non 
13 mettre 1 offrir bud 1 et L 
16 Texte corrige par Leibniz dans la copie du secretaire: 
gagner. 1 J’estois moy meme dans cette opinion au commencement jugeant d’abord par les premieres 
apparences, mais ayant examine la matiere a fonds, j’ay trouve tout le contraire; c’est a dire que 
I’avantage est du cost6 de celuy qui joue. Ce qui rend le jeu encor plus juste qu’on ne pense; supposant 
que celuy qui (I) offre une somme (2) a le droit d’offrir ne joue pas; car (u) tant pis pour luy (b) s’il fait 
luy m&me (c) c’est a dire, s’il offre trop, (d) n’ayant pas I’avantage de son costt, et I’autre ne faisant 
qu’accepter le defy qu’il luy donne. Tout du m&me que dans le combat celuy qui (ua) defie n’a pas le 
droit de choisir les armes. Ce qui (bb) est appelle a droit de choisir le lieu et les armes, ce qui est un 
avantage en effect, qui doit tousjours estre plus tost du cost6 de celuy qui appelle, accepte le defy que 
de celuy qui le donne. 
Mais afin de rendre cette matiere plus intelligible, je dis premierement, que burr6 1 D’autres L 
22 intelligible, 1 il faut burn? 1 je L 
27 acquis; 1 supposant qu’il en aye car s’il avoit du desavantage, il seroit plustost oblige de donner 
quelque chose a celuy qui voudroit (I) courir le risque (2) le degager. burri 1 pour L 
32 encor I six bark ( huit L 
32s. s’il I a dix points bard I en L 









39 I’apparence 1 contraire barn! 1 je L 
43f. de 1 gagner burr& 1 huit L 
45 la 1 supercherie bat-t+ 1 tricherie, L 
51 que 1 de rencontrer ban-C 1 3 L 
52 Done 1 six ban-4 ) cinq L 
54 pour I I’un ban-P 1 cinq L 
55 pour 1 I’autre burr& 1 huit L 
55 Or (1) pour avoir (2) I’apparence L 
55 entiere (1) ils ne font que canter (2) n’est L 
67 deux. (I) J’excepte pourtant que si la coustume ou convention (2) Tout L 
70 fin (1) de ne pas se mettre (2) qu’on L 
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obstant l’apparence je puis perdre; d’autant que l’apparence de perdre est 
comme deux et celle de gagner comme trois. Mais dans la suite du temps 
observant ces regles de l’apparence, et jouant ou pariant souvent, il est 
constant qu’il se trouvera a la fin, que j’auray gagne plustost que perdu. 
Mais pour faire voir qu’il y a plus d’apparence pour celuy qui a besoin de 
huit points, en voicy la demonstration. Je suppose qu’on joue a deux des, et 
que ces deux des sont bien faits, sans qu’il y a de la tricherie, cela estant il 
est visible qu’il n’y a que deux manieres de rencontrer cinq points, l’une est 
1 et 4 . l’autre 2 et 3 . au lieu qu’il y a trois manieres pour avoir huit points, 
sqavoir 2 et 6 . item 3 et 5 . et enfin 4 et 4 . Or chacune de ces manieres a en 
elle meme autant d’apparence que l’autre car par exemple il n’y a point de 
raison pour la quelle on puisse dire qu’il y a plus d’apparence de rencontrer 
1 et 4 . que 3 et 5 . Par consequent il y a autant d’apparences (Cgales entre 
elles), qu’il y a de manieres. Done cinq points se pouvant faire seulement 
de deux manieres, mais huit points se pouvant faire de trois faqons, il est 
manifeste qu’il y a deux apparences pour cinq et trois apparences toutes 
semblables, pour huit. Or l’apparence entiere n’est que la somme de toutes 
ces apparences particulieres, car puisque elles sont egales il suffit de les 
canter, et il ne sert de rien de les peser. Et supposant que chaque ap- 
parence valoit un ecus ou quelque autre chose il y auroit la valeur de 2 ecus 
d’apparance pour cinq points, et la valeur de 3 ecus d’apparence pour les 
huit points. Done I’apparence de l’un a l’autre est comme de deux a trois. 
Cette decision pourroit meme avoir lieu en justice. Car posons le cas que 
celuy qui a du desavantage renverse le jeu par quelque imprudence. Je ne 
troy pas qu’il soit juste de le faire perdre tout en ce cas la: cela auroit peut 
estre lieu, s’il l’avoit fait par malice ou emportement: et je troy qu’il suffira 
que l’argent qui est au jeu, soit partage suivant l’avantage que chacun 
avoit, c’est a dire il sera en ce cas present partage en cinq parties Cgales, et 
l’un en aura trois, l’autre n’en aura que deux. Tout cela se doit entendre en 
cas que la coustume ou convention n’est pas contraire, car souvent elle 
condemne celuy qui a fait une telle faute (de renverser le jeu, sans qu’on le 
puisse achever), a perdre tout; a fin qu’on ne soit pas oblige de se mettre en 
peine des scrupulosites d’une estime si subtile; ce qui ne seroit pas com- 







mode dans les compagnies. Mais autre chose est ce qui est commode, ou 
conforme a la practique et a la convention, et ce qui est de I’exactitude du 
droit m&me, faisant abstraction de ce dont on est convenu. Mais je veux 
bien laisser la la question du droit, et je me contente d’avoir explique la 
nature de cette apparence. Cependant pour donner plus de jour a toutes ces 
pensees; on peut s’imaginer, ou supposer, que le droit ou la convention 
expresse veut qu’on fasse la distribution de l’argent mis au jeu, suivant les 
avantages, en cas du renversement susdit. Cela estant pose, il est visible 
qu’il faudra suivre l’estime que je viens de faire. C’est a dire cette maxime 
fondamentale aura lieu: 
L’apparence ou probabilite de l’effect A, garde la m&me proportion a 
l’apparence ou probabilite’ de l’effect B, que le nombre de routes les ma- 
nieres capables de produire l’effect A garde au nombre de routes les ma- 
nieres capables de produire l’effect B, supposant tomes ces manieres 
egalement faisables. 
Apt-es avoir pose ces fondemens, il faut mettre icy les regles principales 
du jeu du Quinquenove. Premierement on joue a deux des, 2dement si 
celuy qui joue rencontre du premier coup un doublet (par exemple 1 et 1 ou 
3 et 3), ou bien s’il fait d’abord 3 points ou 11 points (le coup estant 1 et 2; 
ou 5 et 6, car il ne scauroit estre autrement) il a gag& sans passer outre. 
3ment mais s’il fait 5 points, ou 9 points il aura perdu d’abord. 4ment s’il 
fait quelque autre coup au commencement il passe outre, et continue de 
jouer, jusque a ce qu’il fasse 5 points ou 9 points ce qui le fera perdre, ou 
bien jusque a ce qu’il fasse autant de points qu’il avoit du premier coup, ce 
qui le fera gagner. 
Suivant ces loix de jeu la question est, s’il y a plus d’apparence pour 
celuy qui joue, ou pour l’autre c’est a dire le quel de deux a plus de sujet de 
hazarder davantage par des de& qu’il accepte ou qu’il donne. 
Pour resoudre cette question je suppose qu’il y a 21 coups en tout, 
chacun estant aussi faisable ou aise a faire que quelque autre que ce soit. 
76 apparence. (I) Et m&me (2) Cependant L 
77 droit (I) veut (2) ou L 
78 qu’on (I) estime ainsi (2) fasse L 
81s. lieu: (1) s’il y  a plusieurs manieres Cgalement faisables ou apparentes (a) pour produire un 
certain effect, et plusieurs (b) de faire un certain effect, A, le nombre des manieres (2) Si le nombre de 
toutes les manieres capables (3) L’upparence L 
83 B, (I) en proportion (2) que L 
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92 4ment (I) quelque autre coup (2) s’il L 
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Les voicy par ordre: 
1 et 1 1 et 2 1 et 3 1 et 4 1 et 5 1 et 6 
2 et 2 2 et 3 2 et 4 2 et 5 2 et 6 
3 et 3 3 et 4 3 et 5 3 et 6 
4 et 4 4 et 5 4 et 6 
5 et 5 5 et 6 
6 et 6 
Ou les rangeant selon le nombre des points de chaque coup 
Pour deux points 1 et 1 
. . . trois . . . 1 et 2 
. . . quatre . . . 1 et 3 
. . . cinq . . . 1 et 4 
. . . six . . . 1 et 5 
. . . sept . . . 1 et 6 
. . . huit . . . 2 et 6 
. . . neuf . . . 3 et 6 
. . . dix . . . 4 et 6 
. . . onze . . . 5 et 6 
. . . douze . . . 6 et 6 
2et2 : 
2 et 3 
2 et 4 3 e’t 3 
2 et 5 3 et 4 
3 et 5 4 et 4 
4et5 . 
5et5 . 
On voit par ce schematisme, qu’il n’y a qu’un seul moyen de faire 2 
points, ou 3 points, ou onze points, ou 12 points c’est a dire pour les deux 
extremes de part et d’autre scavoir les deux premiers 2, 3, et les deux 
derniers 11, 12, cela s’entend s’il n’y a que deux des. Chaque coup estant 
une combinaison des deux nombres qui paroissent, et font une somme, 
c’est a dire qui font le nombre des points. Mais il y a deux manieres de faire 
4,5,9 ou 10 points. Ce sont encor les deux qui suivent les premiers, ou qui 
precedent les derniers susdits. Enfin il y en a trois au milieu, scavoir six . 
sept . huit, qui sont des nombres, dont chacun est faisable de trois ma- 
nieres. De cela il s’ensuit que puisque toutes ces manieres, c’est a dire tous 
ces coups sont Cgalement faisables qu’il y a bien plus d’apparence de faire 
six, ou sept ou huit points; que de faire quatre ou cinq ou neuf ou dix 
points. Et qu’il y a encor plus d’apparence de faire un de ces derniers, que 
de faire un des suivans deux . trois . onze . douze . Les proportions des 
102s. ordre: (I) 
1 et 2 1 et 3 1 et4 1 et 5 1 et 6 (2) 1 et 1 L 
2 et 3 2 et 4 2 et 5 2 et 6 
3 et 4 3 et 5 3 et 6 
4 et 5 4 et 6 
Se 
12%. somme, (I) sCavoir (2) c’est L 
129 nombres 1 de points burr6 ( , dont L 
134 douze. (I) L’apparence des (2) Les L 









apparences estant comme celles des nombres, trois . deux . un . Ainsi il est 
trois fois plus probable de faire 6 points que de faire trois points. El il est 
deux fois plus probable de faire cinq points que d’en faire deux ou trois. Et 
s’il y a deux degres de probabilite pour faire 9 points, il y en aura trois pour 
faire sept points. Et de mCme de tous les autres cas. 
Du jeu de Quinquenove 2de partie Octobre 1678 
On peut encor juger par la que les loix du jeu ont este asses raisonnable- 
ment inventees. Car le nombre de 2 ou de 3 ou de 11 points ne se pouvant 
faire que d’une seule facon, il est asses convenable, que celuy qui les fait, 
du premier coup gagne, en recompense d’avoir fait une chose rare, le mCme 
est a l’egard des doublets. Les autres coups font continuer le jeu, et deman- 
dent une repetition. Les seules 5 et 9 points font perdre, parce qu’il falloit 
bien choisir quelques nombres pour faire perdre. 11 en falloit deux pour le 
moins. Car s’il n’y avoit este qu’un il n’y auroit eu que trop peu de ma- 
nieres de perdre. Mais pour choisir ces deux nombres, il n’en falloit pas 
deux comme six et huit, car il y auroit en trop de manieres de perdre. C’est 
a dire six manieres, parce que le nombre de six points et le nombre de huit 
points ont chacun trois manieres. On a done choisi deux nombres chacun a 
deux manieres, scavoir le nombre de 5 points, et le nombre de 9 points, 
pour faire perdre. Cependent j’avoue par la meme raison on auroit pu 
choisir le nombre de 4 points, avec le nombre 10 points. Et c’est la seule 
chose de la quelle on ne peut pas rendre raison dans ce jeu, pourquoy 
l’inventeur a prefere 5 et 9, a 4 et 10. 
Pour venir enfin a l’estime des apparences qu’il y a de gagner ou de 
perdre, je remarque preallablement qu’il y a au commencement et avant 
que le premier coup soit fait bien plus d’apparence de gagner pour celuy qui 
joue, qu’il n’y en a dans la suite, quand il a perdu une fois l’avantage du 
premier coup, qui luy donnoit tant de manieres de gagner par les doublets 
et par 3 et 11. Car alors il n’est reduit qu’a l’esperance de rattraper encor 
une fois les points du premier coup. Au lieu qu’au commencement, il a 
encor toutes les esperances. On voit meme par la que l’esperance du com- 
mencement est composte des esperances du premier coup et des es- 
perances suivantes, prises ensemble alternativement. C’est pourquoy a fin 
de faire une estime entiere, il faut estimer les esperances de chaque coup, 
et par apres en tirer la consequence, pour l’esperance totale. 
Lorsqu’il y a un coup a faire, l’apparence qu’il y a, est composee d’es- 
perance, de crainte, et d’indifference prises ahernativement c’est a dire il y 
a des coups faisables qui font gagner, il y en a qui font perdre, et il y en a 
qui obligent a continuer le jeu dans l’esperance ou crainte ou indifference 
du coup suivant. On voit par la que l’indifference du coup present n’est 
143 as& (I) raisonnable (2) convenable L 
159 perdre, (I) je fais premiereme (2) je L 









autre chose que l’esperance crainte ou indifference (prises alternativement) 
du coup suivant c’est a dire t’indifference du coup present est toute l’ap- 
parence (bonne mauvaise ou indifferente) du coup suiuant. Car si ce coup 
present laisse la chose dans l’indifference, il ne fait que la transferer sur le 
coup a faire, qui a aussi son esperance sa crainte et son indifference. Et 
cette seconde indifference est encor resoluble, dans l’esperance crainte ou 
indifference du troisieme coup. Et ainsi a l’infini. Done il n’y a point d’in- 
difference pure. Et meme il n’y en a point du tout en effect, aprbs cette 
resolution faite mentalement une fois pour toutes. Car s’il y en avoit au 
moins qui fut melee, cette indifference melee seroit composee d’un peu 
d’indifference pure et de quelque autre chose. Mais il n’y en a point de pure 
du tout car elle est tousjours resoluble en ce qui est compose de crainte et 
esperance, done il n’y a point de meslee non plus. 11 paroist bien qu’il y en 
aye avant la resolution. Mais supposant la resolution faite mentalement ou 
par supposition jusqu’a l’infini, il est manifeste, que tout ce qui est pur, 
c’est a dire que tout ce qui demeure saris resolution, et qui est la base de 
tout est crainte et esperance: done il n’y a par tout que crainte et esperance 
dans le fonds. D’autant qu’il arrivera en effect qu’on gagne ou qu’on perde 
a la fin. Mais si nous supposions meme que quelcun par un &range coup de 
hazard ne fasse dans la suite que des coups indifferens, et ne puisse jamais 
rattraper les points du premier coup. Neantmoins par ce qu’on suppose 
dans la rigueur, qu’on continue tousjours le jeu jusque a ce qu’il gagne ou 
perde et par consequent 8 l’infini, il est infiniment improbable que cela 
continue tousjours, et que le coup qui fait gagner ou perdre ne vienne 
jamais a l’infini, et cette improbabilite infinie est corntee pour rien. Mais 
pour m’expliquer plus clairement, suppose qu’il y ait une societe, et que le 
plus fort fasse le partage comme le lion d’Esope, qu’il dise: Messieurs cette 
moitie sera pour moy, l’autre moitie sera moitie pour vous moitie pour 
moy, et le meme aura lieu a l’egard de la moitie de la moitie, qui sera aussi 
partagee egalement entre vous et moy. Et cela a l’infini de toutes les subdi- 
visions, il se trouvera en effect et dans le fonds que I’un aura tout, et les 
autres n’auront rien. Tout de meme icy l’apparence du premier coup est 
partagee en esperance crainte et indifference. Et cette indifference n’est 
autre chose que l’apparence du deuxieme coup, par consequent elle sera 
encor partagee en crainte esperance et indifference. Et cette seconde indif- 
ference de mCme n’estant que l’apparence du troisieme coup, sera partagee 
comme auparavant, et ainsi a l’infini. 11 se trouvera dans le fonds qu’il n’y a 
point d’indifference du tout, et qu’il faut tout donner a la crainte et a 
l’esperance. Or pour revenir a nostre jeu, nous commencerons par le pre- 
182 pure 1 dans le fonds barrC 1 Et (1) par consequent 12) meme L 
186 en (I) quelque autre (2) ce L 
204s. les (I) moitits des moities (2) subdivisions L 
213 esperance. 1 Or pour revenir a nostre jeu, puisqu’au commencement I’apparence qu’il y a a faire 
le premier coup, (0 aussi bien que toutes les autres (2) est composee de I’esperance de gagner de la 
crainte de perdre, et de I’indifference (a) il faut chercher combien vaut I’esperance barrt 1 Or L 









mier coup. Vest a dire par l’apparence qu’il y a de gagner ou de perdre, ou 
de continuer. On peut gagner du premier coup en faisant un doublet, ou 
bien 3 ou 11 points. Or tous les coups Cgalement faisables sont les 21 
susdits, qui contiennent six doublets, scavoir 1 et 1 . ou 2 et 2. ou 3 et 3 . ou 
4 et 4 . ou 5 et 5 . ou 6 et 6 , Done il y a deja dix moyens de gagner, 
Cgalement faisables, et par consequent six degrts d’apparence de gagner, 
c’est a dire six degres d’esperance, a l’egard des doublets. Mais par ce 
qu’on gagne aussi du premier coup en faisant 3 points ou 11 points; et parce 
qu’il n’y a qu’un coup qui puisse faire 3 points, scavoir, 1 et 2. Et de mCme il 
n’y a qu’un coup qui puisse faire 11 points, scavoir 5 et 6. Done il y a encor 
deux manieres de gagner, aussi faisables que toutes les autres et par conse- 
quent, il y a en cette consideration encor deux degre’s d’esperunce, les 
quelles adjoutees aux six autres, font en tout huit degre’s d’esperunce pour 
le premier coup. 
Pour ce qui est de la crainte c’est a dire de l’apparence de perdre, elle est 
toujours la mCme dans tous les coups, c’est a dire il n’y a que quatre 
munieres de perdre ci chuque coup sans distinction du premier coup, ou du 
second ou de quelque autre, scavoir en faisant: 1 et 4 . ou 2 et 3 . ou 3 et 6 . 
ou 4 et 5, les deux premieres faisant 5, les deux autres 9. Done il y a quutre 
degre’s de cruinte. Toutes les autres combinaisons, ou manieres laissent le 
jeu dans l’indifference, et obligent de continuer, done des 21 manieres ou 
combinaisons Cgalement faisables ostant les huit manieres qui font gagner 
du premier coup et les quatre manieres qui font perdre, il en reste neuf 
indifferentes. C’est a dire: il y a neuf degre’s d’indifference pour le premier 
coup et cette indifference du premier coup, n’est autre chose que la crainte 
ou esperance des coups suivans, puisqu’elle ne fait qu’obliger a continuer 
le jeu. 
Le premier coup estant fait, le jeu a fort change de face, et il n’y a plus 
tant de manieres de gagner, car les doublets et les deux autres combinai- 
sons qui auroient fait gagner d’abord, scavoir 1 et 2 . ou 5 et 6 . ne servent 
plus de rien, et sont entierement indifferentes. 11 n’y a plus moyen de 
gagner, qu’en faisant le meme nombre des points, qu’on avait fait au com- 
mencement. Or, a fin d’estimer l’uppurence qu’il y a up& le premier coup 
fait, il faut estimer celle du deuxieme coup qui est a faire, c’est a dire la 
crainte, l’esperance et l’indifference qu’il y a pour ce coup, mais comme en 
effect tous les autres apt-es le premier ne sont point differens on les peut 
expliquer tout % la fois. La cruinte ou uppurence de perdre est de quutre 
degre’s, tout comme auparavant, a ce que j’ay deja fait voir, parce qu’il n’y 
a que quatre facons de perdre, en faisant 1 et 4 . ou 2 et 3 . ou 3 et 6 . ou 4 et 
5 . L’esperance (ou l’apparence de gagner) est differente selon le nombre 
225 encor (I) 3, (2) deux L 
229 dire (1) il n’y que (a) deux moyens (b) quatre manieres de perdre, sqavoir en (2) il L 
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des points dont on a besoin. Or on a besoin du meme nombre de points 
qu’on avoit fait du premier coup. C’est pour quoy si le nombre est 6 ou 7 ou 
8 . l’apparence de gagner sera de 3 degrts, car chacun de ces nombres peut 
estre fait de 3 manieres differentes par exemple six points par 1 et 5 . ou 2 et 
4 . ou 3 et 3 , et ainsi des autres. Done quand on afuit 6 ou 7 ou 8 points du 
premier coup l’apparence de gagner est Li celle de perdre dans tous les 
coups suivans, comme trois est d quatre. C’est a dire on peut parier 




Mais dans les autres cas l’esperance est encor bien plus petite. Car 
quand on a fait 4 ou 10 points du premier coup l’apparence de gagner est d 
celle de perdre dans tow les coups suivans, comme deux ci quatre, ou 
comme un d deux. C’est a dire on peut parier deux contre un que celuy qui 
joue perdra. La raison en est manifeste. Car il ne peut gagner que de deux 
manieres, parce que 4 points et 10 points ne se peuvent faire que de deux 
facons (par exemple 4 par 1 et 3 ou 2 et 2) mais on peut perdre de 4 facons 
comme j’ay dit cy dessus faisant 5 ou 9 . dont chacun se peut faire de 2 
manieres done il y en a 4 en tout pour perdre. 11 ne faut pas demander quelle 
esperance ou crainte il y aura lors qu’on a besoin de 2 ou de 3 ou de 5 ou de 
9 ou de 11 ou de 12 points, puisqu’on n’en a jamais besoin, car 5 et 9 font 
perdre, 2 et 3 et 11 et 12 auroient deja fait gagner si on les avoit fait du 
premier coup. Car 2 et 12 ne se scauroient faire que par un doublet, et 3 et 
11 gagnent quand on les fait du premier coup par la loix du jeu. Done tous 
ces coups son indifferents dans la suite. 
Du jeu de cinquenove 3me partie Octobre 1678 




du premier coup, il y a bien plus d’apparence contre luy que pour luy dans 
la suite. Par consequent il fera tres bien de se menager, et de ne pas 
accepter tous les defys que son adversaire luy donne. Mais si on me de- 
mande quelle apparence il y a tout au commencement du jeu avant m&me 
que le premier coup soit fait; je reponds que l’apparence est plustost pour 
celuy qui joue. Done voicy la demonstration. L’apparence qui est au com- 
mencement du jeu consiste dans l’esperance, crainte, et indifference qu’ii y 
a pour le premier coup, parce que l’indifference du premier coup ne faisant 
qu’obliger a continuer le jeu n’est autre chose que la crainte et esperance 
des coups suivans. Or l’esperance du premier coup (suivant ce que nous 
avons montre cy dessus) estoit 8/21, ou 8 degres d’apparence supposant 
l’apparence toute entiere partagee Cgalement en 21 parties ou degres, sui- 
vant le nombre de toutes les combinaisons Cgalement faisables qui est 21. 
La crainte du premier coup estoit 4/21 parce qu’il y a toujours 4 manieres 
ou combinaisons qui peuvent faire perdre. Le reste estoit l’indifference, 
268s. faqons (I) ti I’ordinaire (2) comme L 
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c’est a dire 9/21 (ou 3/7) parce qu’il y a 9 manieres indifferentes pour le 
premier coup. Or puisque l’indifference du premier coup, est l’apparence 
qu’il y a dans la suite, cette indifference doit estre partagte comme cette 
apparence. Or si je pourrois prevoir que le nombre des points qu’on fera du 
premier coup sera 6 ou 7 ou 8.) l’apparence de gagner dans la suite seroit a 
celle de perdre comme 2 a 3 (suivant ce que nous avons demontre). Done 
en ce cas l’apparence entiere de gagner ou de perdre dans la suite, c’est a 
dire l’indifference du premier coup, c’est a dire 9121 ou 317 doit estre 
partagee en 7 parties, dont on ne donnera que 3 a l’esperance, et 4 Q la 
crainte. Ce partage se fera ainsi: 3/7 vaut autant que 2 l/49, et cette fraction 
divisee en 5 parties donnera 3/49 pour une de ces sept parties, done l’es- 
perance de la suite apres le premier coup sera 9149 et la crainte 12/49, 
supposant qu’on fera 6 ou 7 ou 8 points du premier coup. Mais si on feroit 4 
ou 10 points du premier coup, la crainte de la suite seroit a l’esperance de la 
suite comme deux a un (suivant ce qui a este dit cy dessus). Done l’ap- 
parence entiere de la suite ou l’indifference du premier coup estant 3/7, la 
crainte sera 2/7, et l’esperance l/7. 
Nous avons done conclu dans le paragraphe precedent, que l’apparence 
ou la valeur du jeu tout entier, ou si vous voulCs l’argent s’il estoit mis au 
jeu au commencement, sans estre augment6 ny diminue dans la suite estant 
1, c’est a dire estant pris pou l’unite ou pour le total, l’apparence de gagner 
du premier coup, sera de la valeur de 8121, et l’apparence de gagner dans la 
suite sera de la valeur alternative ou de 9/49, ou de l/7. Ou pour estimer 
combien vaut absolument cette valeur alternative, il faut considerer, que la 
valeur de 9/49 a lieu lors qu’on fait 6 ou 7 ou 8 points au commencement, 
c’est a dire en neuf manieres puisque chacun de ces nombres peut estre fait 
en trois manieres (par exemple 6 par les 3 combinaisons ou manieres 1 et 5 . 
ou 2 et 4 . ou 3 et 3) [;] et la valeur de l/7 ou de 5/35 a lieu lors qu’on fait 4 
ou 10 points au commencement, ce qui se peut faire en quatre manieres, 
chacun de ces nombres estant faisable de deux manieres (quatre par ces 
deux combinaisons ou manieres 1 et 3 . ou 2 et 2 . et dix par ces deux 4 et 6 . 
ou 5 et 5), done il faut multiplier 9/49 par 9, ce qui fera 81/49 et il faut 
multiplier 7/49 (c’est a dire l/7) par 4, et nous aurons 28/49 [,I adjoutons 
ensemble 81/49 et 28/49 et nous aurons 109/49. Divisons ce tout par 9 + 4 
c’est a dire par 13, et il proviendra par la division 109/637, c’est a dire a peu 
p&s la sixieme pat-tie du tout, qui sera la ualeur des esperances ulternu- 
tiues, prise en quelque faGon entre deux suivant LA REGLE DES ALTER- 
NATIVES, qu’il seroit trop long d’expliquer icy, d’autant que sa beaute 
merite bien un discours expres. Done l’esperance de gagner le jeu tout au 
312 voulCs (I) la somme qu’on peut supposer entier c’est 5 dire tout au commencement (2) I’argent L 
3l5 8/21, (I) la crainte de perdre sera de la valeur (2) ?I raison du premier coup et de (3) et L 
328 13, (I) et nous aurons 74/35 par I’addition qu’il faut diviser par 13, (2) et L 
332 exprks. 1 Pour la commodite du calcul posons 70/455 au lieu de 74/455 (puisque I’erreur ne sera 
que de 4/455 c’est A dire moins qu’une centieme partie du tout) et suivant cette position la fraction 
70/455 se peut abreger par 35, car elle vaut autant que 2/13 barrk 1 Done L 








commencement estant 8/21 (a raison du premier coup) et 109/637 (a raison 
de la suite) elle sera en tout 8121 plus 109/637. Or ces deux fractions jointes 
ensemble, font 738Y13377 ce qui oste du tout laisse pour reste 5992/13377. 
Done la conclusion est que duns fe jeu de Quinquenoue tout au commence- 
ment avant ie premier coup l’apparence est pour celuy qui doit jouer, et 
que l’esperance de gagner est li la crainte de perdre, comme 7385 est ci 
5992 c’est h dire on pourroit parier pour luy 7385 contre 5992 ou ci peu p&s 
7 contre 6. Mais le premier coup estant passe une fois l’avantage est tour& 
de l’autre caste et on peut parier contre celuy qui joue, jusqu’a 3 contre 2, 
ou quelque fois deux contre un, suivant ce qui a este denombre cy dessus. 
On peut tirer encor une consequence de ce raisonnement, qui est asses 
jolie, scavoir que de tous Ies jeux gag&s que celuy qui doit jouer, gagne it y 
en aura beaucoup plus qui seront gag&s du premier coup, que ceux qui 
seront gag&s dans la suite. Car l’apparence de gagner du premier coup est 
comme 8/21, mais l’apparence de gagner dans la suite est comme 109/637. 
Or 8/21 est beaucoup plus que 1091637 car 8/21 est a 1091637 comme 104 a 
42, ou comme 52 a 21. C’est a dire: il y aura bien deux fois autant de jeux et 
d’avantage que celuy qui joue gagnera du premier coup, qu’il ne gagnera 
dans la suite. L’experience peut aisement justifier cette observation: aussi 
bien que toutes les autres: et on jugera par la que ces raisonnements quoy- 
que abstraits ne laissent pas d’estre solides. 
Enfin pour venir a I’usage de toutes ces speculations il ne reste que d’en 
tirer certaines regles de prudence que les joueurs doivent observer en 
jouant le jeu de Quinquenove. Scavoir premierement celuy qui joue, c’est a 
dire qui a les des et qui doit faire les coups, a raison au commencement de 
hazarder et d’accepter tous les defys qu’on luy donne, puisqu’on peut 
parier pour luy 8 contre 7, comme je viens de demonstrer. Et par conse- 
quent en deuxieme lieu son adversaire se doit menager, et ne hazarder que 
peu. Troisiemement dans la suite et quand le premier coup est passe celuy 
qui joue a plustost sujet de se menager beaucoup, et bien plus qu’il n’en 
avoit auparavant de risquer, puisqu’on peut parier 3 contre 2 qu’il perdra. 
Et par consequent en quatrieme lieu son adversaire peut hazarder raisonn- 
ablement, et donner des defys considerables dans la suite, augmentant la 
somme qui est mise au jeu. Car si cette somme mise au jeu au commence- 
ment n’estoit pas augmentee ny diminuee celuy qui joue auroit toujours de 
l’avantage, et par consequent chacun ayant son tour tous les avantages 
seroient Cgaux. Mais si on donne de nouveaux defys et si on augmente la 
338440. Duns la copie du secrktaire, Leibniz corrige: 1055 est B 856 . . 21 contre 17 
340 fois (I) on peut parier contre luy (2) l’avantage L 
344 que (1) si celuy qui joue gagne, il gagnera (2) de L 
349 dire: (I) Si celuy qui joue souvent gagne une fois dans la suite du jeu, il gagnera bien deux fois et 
d’avantage par le premier coup du jeu (2) il L 
350 coup (I) qu’il (a) en aura (b) n’y en (c) qui se gagnent dans la suite (2) qu’il L 
354 B (I) la conclusion (2) l’usage L 








somme durant la suit du mCme jeu, il faut observer les regles de prudence 
que je viens de prescrire, qui sont si certaines, que j’ose bien asseurer que 
celuy qui jouera souvent a ce jeu contre des gens qui n’observent pas ces 
regles, et qui les observera luy meme, ne manquera pas de gagner consi- 
derablement avec le temps, c’est a dire s’il a les moyens et la volonte de 
continuer, et s’il ne se rebute pas par les malheurs qui arrivent quelque fois 
(quoyque asses rarement) aux jeux de hazard non obstant les plus belles 
apparences du monde . 
Mais a fin de ne rien obmettre je veux bien encor adjouter comment on 
pourroit rectifier ces regles du jeu en sorte qu’il n’y auroit plus d’avantage 
de part et d’autre. Voicy les regles du Quinquenove reform& premierement 
qui fera un doublet du premier coup gagnera, et qui fera 3 . 5 . 9 . 11 . 
perdra. Ainsi il y aura six manieres de gagner, et six manieres de perdre, 
Cgalement faisables. Les manieres de gagner seront: 1 et 1 . ou 2 et 2 . ou 3 
et 3 . ou 4 et 4 . ou 5 et 5 . ou 6 et 6. Les manieres de perdre seront 
1 et 2. ou 1 et 4. ou 2 et 3. ou 3 et 6. ou 4 et 5. ou 5et6. - - - - - - 
c’est A dire 
3 5 5 9 9 11. 
Secondement si le premier coup a fait 4 points, ou bien 10 points on 
gagnera dans la suite refaisant encor le meme nombre des points qu’on a 
fait au commencement, ou bien faisant 2 points ou 12 points. Et on perdra 
faisant 5 points ou 9 points, a l’ordinaire car ainsi il n’y aura point d’avan- 
tage, puisque il n’y a que quatre manieres de perdre, et autant de manieres 
de gagner. Car si le premier coup avoit fait 4 points, toutes manieres de 
gagner seroient: 
1 et 1 ou 1 et 3 ou 2 et 2 ou 6 et 6 
- - - - 
2 4 4 12 
et si le premier coup avoit fait dix points, toutes les manieres de gagner 
seroient 
1 et 1 ou 4 et 6 ou 5 et 5 ou 6 et 6 
- - - - 
2 10 10 12 
les manieres de perdre seront tousjours quatre 
1 et 4 ou 2 et 3 ou 3 et 6 ou 4 et 5 
- - - - 
5 5 9 9 
371 si (I) asseurkes (2) certaines L 
372 jouera (I) longtemps (2) souvent L 
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Troisiemement si le premier coup a fait 6 ou 7 ou 8 points on gagnera en 
les refaisant ou bien en faisant 12 points: et on perdra en faisant 5 et 9 
comme auparavant. Done les manieres de perdre et de gagner seront encor 
tousjours quatre car en cas de six points les manieres de gagner seront 
1 et 5 ou 2 et 4 ou 
- - 
6 6 
en cas de 7 points: 
1 et 6 ou 2 et 5 ou 
- - 
7 7 
en cas de 8 points: 
2 et 6 ou 3 et 5 ou 
- - 
8 8 
les manieres de perdre seront tousjours 
1 et 4 ou 2 et 3 ou 
- - 
5 5 
3 et 3 
6 
3 et 4 
- 
7 
4 et 4 







6 et 6 
6 et 6 
- 
12 
6 et 6 
4 et 5 
Ainsi la crainte et l’esperance seront tousjours Cgales et jouant souvent il 
se trouvera au bout qu’on n’aura ny gagne ny perdu considerablement, 
pourveu qu’on ne hazarde pas tout a la fois des sommes excessives, par ce 
que a moins qu’on puisse continuer sans s’incommoder, et a moins qu’on 
trouve tousjours des gens qu’en veuillent hazarder autant, on aura de la 
peine a les rattraper apres les avoir une fois perdues. Mais si on se tient 
dans le milieu, jouant un jeu sans avantage ce sera un divertissement qui 
sera veritablement innocent, puisqu’il ne fera du ma1 a personne. J’avoue 
cependant qu’un jeu mCme avec avantage est juste, quand l’avantage se 
peut avoir tour a tour, ou quand on peut s’en servir ou l’eviter avec 
adresse. Puisqu’en effect il y a de la justice que les habiles gens ayent 
quelque avantage sur les autres a moins qu’on ne veuille expres rendre 
toutes les conditions Cgales. 
[Deuxibme texte] 
REGLES DU JEU DU QUINQUENOVE 
On joue a deux des. 
Si celui qui a les dCs rencontre du premier coup un doublet, ou bien s’il 
fait d’abord 3 points ou onze points, il a gag&. 
428 quand (I) il depend de I’un de s’en servir, et de I’adresse de I’autre de I’eviter (2) on L 









I1 a perdu aussi tost, qu’il a fait cinq points ou neuf points, soit du 
premier coup, soit dans la suite. 
S’il n’a fait ny doublet, ny trois, cinq, neuf, ou onze points, mais peut 
estre IV, VI, VII, VIII ou X points le coup est indifferent; et il continue de 
jouer, jusqu’a ce qu’il arrive un de ces deux, scavoir ou qu’il rencontre cinq 
ou neuf; ou bien qu’il refasse le mCme nombre de points qu’il avoit fait du 
premier coup, le premier cas le fait perdre, le dernier le fait gagner. 
Aussi tost qu’il a gagne ou perdu l’autre prend les dts. Car chacun a son 
tour. 
Ce jeu est ass& raisonnablement invent&. Car trois points ou once points 
ne se peuvent faire que d’une maniere seule. 2 ou 12 points aussi ne se 
peuvent faire que d’une maniere, mais ils sont compris sous les doublets. 
Et generalement un certain nombre, par exemple 4 ne se fait que d’une 
facon par un doublet. C’est pourquoy celuy qui fait un doublet ou bien 3 ou 
11 du premier coup, gagne, en recompense d’avoir fait une chose rare. De 
tous les impairs (ou qui n’ont pas de doublets), il ne reste que 5, 7, 9, dont 
on a choisy les deux extremes 5 et 9 pour faire perdre: car ils ne se font que 
de deux manieres au lieu que 7 se fait de trois manieres, il auroit fait perdre 
trop souvent . 
21 coup de des 
XXI COMBINAISONS de deux dCs 
toutes Cgalement aisees a faire 
1 et 1 1 et 2 1 et 3 1 et 4 1 et 5 1 et 6 6 
2 et 2 2 et 3 2 et 4 2 et 5 2 et 6 5 
3 et 3 3 et 4 3 et 5 3 et 6 4 
4 et 4 4 et 5 4 et 6 3 
5 et 5 5 et 6 2 
6 et 6 1 
Somme 21 












MANIERES de les faire par 
les combinaisons 
1 et 1 
1 et 2 
1 et 3 2 et 2 
1 et 4 2 et 3 
1 et 5 2 et 4 3 et 3 
1 et 6 2 et 5 3 et 4 
2 et 6 3 et 5 4 et 4 
3 et 6 4 et 5 
4 et 6 5 et 5 
5 et 6 
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480 
POINTS qui font perdre MANIERES de perdre 
V 1 et 5 2 et 3 
IX 3 et 6 4 et 5 








POINTS qui font gagner du MANIERES de gagner du 
premier coup premier coup 
Les doublets 1 et 1, 2 et 2, 3 et 3, 4 et 4, 
5 et 5, 6 et 6 
III 1 et 2 
XI 5 et 6 
Somme des manieres de gagner du premier coup 8 
POINTS indifferens du 
premier coup sont tous les 
autres 
MANIERES indifferentes du 
premier coup sont toutes les 
autres, c’est a dire toutes les 
21 hors mis les 4 qui perdent 
et les 8 qui gagnent: 21 
moins 12 restent 9 
L’APPARENCE L’esperance de gagner du 
premier coup est 8/21 
La crainte de perdre du 
premier coup est 4121 
L’INDIFFERENCE du premier coup ou l’apparence de 
continuer le jeu 9121 
ou 317 





L’upparence est le degre ou la quantite de la probabilite ou le nombre des 
manieres Cgalement faisables par les quelles on peut parvenir a quelque 
chose. 
L’apparence est esperance ou crainte ou indifference. 
11 y a 21 manieres egalement faisables. Done la somme de toutes ces 
manieres estant le tout ou l’unite, chaque maniere seru l/21, c’est a dire 
une vingtunieme partie de ce tout. 
Pour arriver a la victoire il y a 8 manieres du 1 coup. . . 
I, ,, ” ” perte ” 4 ” ” ” ” 
” demeurer dans l’indifference ” 9 ” ” ” ‘I 
Done il y a respectivement 8/21, 4/21, 9/21 degres d’apparence. 
L’indifference du premier coup n’est autre chose que I’apparence de 
gagner ou de perdre dans la suite, puisque les points indifferens du premier 









coup scavoir quand on y a fait IV ou VI ou VII ou VIII ou X points obligent 
celuy qui joue de continuer jusqu’a ce [qu’] il refasse encor ces mesmes IV 
ou VI ou etc. points indifferens qu’il avoit faits du premier coup, qui le 
feront gagner pourveu qu’il ne rencontre pas plustost V ou IX points qui le 
feroient perdre. 
LA SUITE 
LES POINTS dont on peut avoir besoin pour gagner duns la suite, c’est 
a dire les points indifferents du premier coup qu’on appelle points de 
chance sont 
’ IV ou X qui sont des points a deux manieres et quatre manieres en tout 
IV n’a que deux manieres let3,2et2 
X 4 et 6, 5 et 5 
. VI ou VII ou VIII qui sont des points chacun a trois manieres, et neuf 
manieres en tout 
VI a trois manieres 1 et 5, 2 et 4, 3 et 3 
VII 1 et 6, 2 et 5, 3 et 4 
VIII 2 et 6, 3 et 5, 4 et 4 
Quand on a besoin d’un nombre de points d deux manieres l’esperance 
est a la crainte comme 2 a 4, ou comme 1 a 2. C’est a dire comme l/3 de 3/7 
a 213 de 317. C’est a dire comme l/7 a 217. 
Quand on a besoin d’un nombre de points B trois manieres, l’esperance 
est a la crainte comme 3 a 4, c’est a dire comme 317 x 317 a 417 x 3 17. C’est 
a dire comme 9149 a 12/49. 
Car il y a tousjours quatre manieres de perdre et tantost 2 tantost 3 
manieres de gagner dans la suite, apt-es le premier coup passe inutilement 
ou indifferemment. 
L’ESTIME COMPOSkE DU COMMENCEMENT ET DE LA SUITE 
Toute l’apparence qu’il y aest (1055 + 856)/1911 [,I egal a 1911/1911 egal 
a 1 ce qui est la preuve du calcul. 
-de gagner qui est 8/21 + 109/639 
[ -du premier coup m 
-dans la suite 109/637[ ,] parce que 
-en cas de VI ou X points, c’est l/3 de 3/7[,] c’est a dire@ 
Cela se peut de quatre manieres. 
-en cas de VI[ ,] VII[,] VIII points[,] c’est 3/7 de 3/7[,] c’est a 
dire@ Cela se peut de neuf manieres. 













-de perdre qui est 4/21 + 164/639 
’ -du premier coup 
~ w  car 
-dans la suite 164/637[,1 parce que 
’ -en cas de IV ou X points c’est 2/3 de 3/7[ ,] c’est a dire@Cela 
se peut de quatre manieres. 
-en cas de VI[,] VII[,] VIII points c’est 4/7 de 3/7 c’est a dire < 
-Cela se peut de neuf manieres. 






Conclusions e practique qu’on peut tirer de ce calcul: 
1. Tout au commencement avant le premier coup l’apparence est pour 
celuy qui doit jouer, et l’apparence de gagner est a la crainte de perdre 
comme 1055 a 856 c’est B dire on pourroit parier pour luy a peu pres 21 
contre 17. C’est pourquoy il peut hardiment accepter ou donner des defis 
qui ne passent pas la mediocrite. Au contraire on doit conseiller a son 
adversaire de se menager au commencement. 
2. Quand le premier coup est passe, la chance est tournee, et celuy qui 
joue a du desavantage, car l’apparence de gagner est a la crainte de perdre 
tantost comme 1 a 2 (lors qu’il a fait au commencement, IV ou X points)[,] 
tantost comme 3 a 4 (lors qu’il a fait VI ou VII ou VIII points). C’est 
pourquoy il doit se menager le plus qu’il peut et on peut raisonnablement 
parier contre luy tantost 2 contre l[,l tantost 4 contre 3. Et au contraire on 
doit conseiller a son adversaire de hazarder quelque chose. 
3. De tous les jeux qui seront gag& par celuy qui a les des, il y en 
aura bien plus qui auront este gag& du premier coup, que dans la suite, 
car la proportion de l’esperance de premier coup, est B l’esperance de la 
suite comme S/21 a 109/637 c’est a dire comme 728 a 327, c’est a dire plus 
que le double. 
Les coups qui gagnent du commencement s’appellent hazards. Les 
points qui gagnent dans la suite s’appellent chances. Les bonnes chances 
sont [La phrase ne jinit pas.1 
[Troisibme texte] 
JEU DE QUINQUENOVE 
(1) On joue ce jeu avec deux des . Celuy qui les tient joue en m&me temps 
contre plusieurs, et il ne quitte les des que lorsqu’il a perdu. S’il tient 
l’argent qu’on met il paye tous en perdant, et prend tout en gagnant. 
595s. (2) ILorsqu’il fait du premier coup un doublet, ou bien 3 (c’est B dire 1 et 2) ou 11 (c’est $I dire 5 et 
6) il gagne tout ce qu’on a mis contre luy. Mais barre’ /Lors L 








(2) Lors qu’il fait 5 (c’est a dire 1 et 4, ou 2 et 3) ou bien 9 (c’est a dire 3 et 
6 ou 4 et 5), il perd, soit qu’il les fasse du premier coup on bien de quelque 
autre coup suivant. C’est pour cette raison que le jeu s’appelle Quin- 
quenove. 
(3) Lors qu’il fait du premier coup un doublet ou bien 3 (c’est a dire 1 et 
2) ou 11 (c’est a dire 5 et 6) il gagne. 
(4) Lors qu’il fait quelque autre point du premier coup, que ceux que 
nous avons dit, c’est a dire 4 (par 1 et 3) car 2 et 2 seroit un doublet, qui le 
feroit gagner, 6 (par 1 et 5,2 et 4), 7 (par 1 et 6,2 et 5, 3 et 4), 8 (par 2 et 6, 3 
et 5), 10 (par 4 et 6) on appelle ce point le point de chance, et il continue de 
jouer jusqu’a ce qu’il jette 5 ou 9 qui le font perdre, ou qu’il refasse encor 
une fois le premier point, ce qui le fera gagner quoiqu’il le refasse peut estre 
par d’autres nombres, par exemple ayant jette 1 et 5 du premier coup, il 
gagnera faisant dans la suite 2 et 4 ou bien 3 et 3 ce qui le fera gagner. 
(5) On voit par la qu’avant le premier coup il y a quatre manieres de 
perdre du premier coup (1 et 4,2 et 3,3 et 6,4 et 5) huit manieres de gagner 
(parlet2,5et6,etlessixdoubletslet1,2et2,3et3,4et4,5et5,6et6) 
et neuf manieres de faire un point de chance; or quatre, huit et neuf font 
ensemble 21 qui est le nombre des combinaisons de six chases, dont on 
peut prendre deux ensemble par 21 manieres differentes, y comprenant les 
doublets, les voicy. 
aa 
: ab bb 
ac bc cc 
i ad bd cd dd 
e ae be ce de ee 
f af bf cf df ef ff 
(6) Si le banquier a fait un point de chance du premier coup on peut 
masser c’est a dire mettre sur le coup suivant, tout de mCme comme 
auparavant sur le premier, disant masse; et alors le coup suivant sera 
consider-e comme le premier a l’egard du mas, et comme le second a l’egard 
du premier argent. Et pour ne se pas confondre, on range l’argent par 
ordre, mettant premierement celuy qui estoit mis sur le premier coup, puis 
celuy qui estoit sur le second, apt-es celuy qui estoit mis sur le troisieme. Et 
atkr de scavoir les points de chance de chaque coup, le banquier voulant 
jetter prononce les points l’un apt-es l’autre, et dira par exemple: sept, (si 
c’estoit le point de chance du premier coup) six (celuy du second, ou du 
suivant sur le quel on a masse) et masse, (qui veut dire celuy qu’il va 
jetter). S’il jette 5 ou 9, il perd tout a la fois; s’il fait un doublet ou 3 ou 11, il 
623 (6) (1) Soit que le banquier ait gagnc?, ou qu’il ait (2) Si f .  
627 argent (I) en supposant qu’il n’ait pas este gagnt? du premier coup (2). Et L 
631 exemple (I) voulant jetter la troisieme fois (2): seppf L 
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635 gagne le dernier argent, et s’il refait un des points de chance, il gagne 




(7) Voila toutes les loix de ce jeu, qui sont fort raisonnables, car 3 et 11 
ne se pouvant faire que d’une seule facon, (3 par I et 2, et I1 par 5 et 4), et 
par consequent estant rares on donne le prix a celuy qui les fait du premier 
coup, aussi bien que les doublets, car 2 ou 4 ou 6 ou 8 ou 10 ou 12, ne se 
peuvent faire par doublets qu’une seule fois chacun, scavoir par 1 et 1,2 et 
2, 3 et 3, 4 et 4, 5 et 5, 6 et 6. Sept points sont les seuls qui se peuvent faire 
de 3 facons, 1 et 6,2 et 5, 3 et 4[,] saris doublets; c’est pourquoy le point de 
7 est le seul point de chance qui ne fait jamais perdre ny gagner du premier 
coup. Enfin pour faire des propositions universelles tous les points pairs 
font gagner par doublets, et donnent la chance faits d’une autre facon. Tous 
les impairs, qui ne se peuvent faire que d’une seule facon font gagner du 
premier coup, comme 3 et 11. Tout point qui se peut faire de trois facons 
peut estre un point de chance comme 7 outre quelques pairs, 6 et 8. Tout 
point impair qui ne se fait que de deux facons fait tousjours perdre, comme 
5 ou 9. 
655 
(8) Suivant ces loix je ferais un calcul pour estimer l’apparence de 
gagner ou de perdre avant ou apres le premier coup. Et cette apparence se 
peut estimer en demandant combien on pourroit mettre raisonnablement 
contre un autre en pariant par exemple deux contre un, quatre contre trois. 
668 
665 
(9) Premierement sans entrer dans un raisonnement fort subtil, on voit 
bien que l’estat du banquier est avantageux avant le premier coup, puisqu’il 
ne peut perdre que de 4 facons et il peut gagner de 8 facons, les autres 
estant indifferentes. C’est pourquoy jusqu’a 8 contre 4, c’est a dire 2 contre 
1, avant le premier coup on peut mettre pariant que le banquier doit gagner 
du premier coup, quand un autre sotitient qu’il y doit perdre, supposant que 
la gageure n’a point d’effect, s’il ne fait ny l’un ny l’autre, c’est a dire s’il 
fait un point de chance. Mais apt-es le premier coup le banquier a du 
desavantage, car il peut perdre de quatre facons, et il ne peut gagner que de 
deux, ou bien de trois facons. De deux facons, si le point de chance est 4 ou 
10, de trois s’il est 6 ou 7 ou 8. Ainsi si le point de chance est 4 ou 10, alors a 
cause des 4 facons de perdre et de gagner on peut mettre au plus quatre 
contre deux c’est a dire deux contre un en voulant parier que le banquier 
639 rares (I) ii est raisonnable (2) on L 
647 faire (I) de deux faCons (2) que L 
652 un 1 certain barre’ 1 calcul L 
655s. un (I), par exemple deux ou trois contre un en pariant (2) autre . . trois. 1 en pariant. Si le 
banquier gagnera un tel coup, ou s’il le perdra, ou y demeurera indifferent barr@ 1 (9) L 
657 bien (I) que du premier coup (2) que L 
657 banquier (I) est bien plus avantageux avant la (2) est L 
658 peut (I) gagner que (2) perdre L 
660s. gagner 1, et pariant contre un autre qui (2) du L 
664 que (I) d’une faGon, (2) de L 
668 contre (I) trois, en pariant qu’il doit perdre plus (2) trois (3) deux L 








doit perdre dans le coup a faire, contre un autre qui soutient qu’il y doit 
gagner; le gage n’ayant point d’effect s’il ne fait ny l’un ny l’autre. Et si le 
point de chance estoit 6 ou 7 ou 8, on ne doit mettre au plus, que quatre 
contre trois, parce que le banquier a quatre manieres de perdre, et trois de 
gagner. Mais si on veut gager absolument non pas seulement s’il gagnera ou 
perdra du coup qu’il va faire, mais s’il gagnera ou perdra absolument, le 
raisonnement est un peu plus subtil, sur tout avant le premier coup. Voicy 




aa + ab 
bb 
aa + 2ab + bb 
a3 + 3aab + 3bba + b3 
\ , 
3ab a+b 
Celuy qui a les dCs perd par le 5 (3 et 2, 4 et 1) ou par le 9 (6,3 ; 5,4) et 
gagne par ou 5 et 2, ou six et un. Le doublet le deux et as, et les six et cinq 
ne font gagner que au premier coup, mais c’est a entendre qu’on recom- 
mence toutes les fois qu’on a gag& celuy qui a gag& retient les des, mais 
en masse de nouveau. 
Pendant le jeu pendant que le premier masse soit gagne, on peut faire. 
Point de chance est celuy qui ne fait ny gagner ny perdre. 
Lors que le point de chance vient, [le Cexte est inache&] 
[Quatrieme texte] 
Or l’indifference du premier coup est l’apparence de la suite qui doit 
estre partagee proportionnellement entre la crainte et l’esperance. Cette 
indifference estoit 3/7 de la valeur du jeu tout entier. Done quand l’es- 
perance est a la crainte comme 1 a 2 c’est a dire quand on a besoin d’un 
nombre des points a 2 manieres, comme IV (1 et 3,2 et 2)[,] X (4 et 6,5 et 5) 
alors, il y aura l/7 d’esperance et 2/7 de crainte, qui font ensemble 3/7 c’est 
a dire toute l’apparence de la suite. Mais quand l’esperance est a la crainte 
comme 3 a 4 c’est a dire quand on a besoin d’un nombre des points a 3 
manieres comme VI (1 et 5,2 et 4,3 et 3)[,] VII (1 et 6,2 et 5,3 et 4), VIII (2 
et 6, 3 et 5, 4 et 4), alors [le texte cesse.] 
671 ne (I) pourra (2) doit L 
673 gagner. 1 par la m&me raison ujoutP et &arvP I. Mais L 
685 par (I) le point de chance qui est sept, 4 et 3. (2) ou I!. 
685 un. (I) Celuy qui a les dCs gagne s’il amene 7 (2) Le L 
687 gagnk (I) mais (2) celuy t 
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NOTES DE L’EDITEUR 
6-9 La phrase: “non seulement . . . meme qui jouent”, est en marge dans le manuscrit de Leibniz, 
de I’bcriture du secretaire; et corrige, dans le texte du secretaire, de la main de Leibniz. 
PI9 Veut dire plus et non pas pour. 
ZOO Fable du lion, la vache, la chtvre et la brebis. 
638 Veut dire 6 et non pas 4. 
LES TEXTES CONCERNANT LE JEU DU SOLITAIRE 
Premier texte (peute^tre 1678): 
L Brouillon: LH XXXV 3 A 10 f. 1-2. 1 feuille de papier 2”. 1 $ pp. Les feuilles 2 r”, v” sont blanches. 
Deuxikme texte (1698): 






LE JEU DU SOLITAIRE 
On l’appelle chez les Allemands Die Melancholy, il est maintenant a la 
mode a la tour de France, selon ce que Madame en a mande. 
Les loix sont; qu’il y a un air plein de trous disperses en lignes paralleles 
ou perpendiculaires; dans les quels on fait entrer des chevilles. Et quand 
tout est rempli de chevilles celuy qui parie en oste une que bon luy semble, 
celuy qui joue saute avec une cheville sur l’autre dans une place vuide et 
oste celle sur la quelle il saute, qui doit estre sa voisine en ligne parallele ou 
perpendiculaire et nullement en ligne transverse, et quand toutes les che- 
villes sont ostees en sorte qu’il n’en reste qu’une seule, celuy qui joue a 
gag& autrement il perd. 
On le jouoit autrefois en Allemagne en sorte, que le trou ou point au 
milieu estoit vuide, et celuy qui jouoit estoit oblige de donner avec la 
derniere cheville dans le trou du milieu. Mais a present cela n’est point 
necessaire. 
On se set-t ordinairement d’une espece d’octogone ce qui fait un quarre 
de 25 trous, avec trois trous encor devant chaque cost6 ce qui fait 25 + 12 
= 37 
. . . 
. . . . . 
. . . . . . . 
. . . . . . . 
. . . . . . . 
. . . . . 
. . . 
7 l’autre 1 qui est avec luy dans une meme parallele ujoutt et burr& 1 dans L 
12 sorte, (I) que c’estoit un quark, dont le milieu estoit (2) que L 









On pourroit renverser ce jeu, et au lieu de detruire, se proposer de 
former des figures sur la table en mettant une cheville dans un trou donne 
ou arbitraire, et puis s’en servir pour remplir des trous en sautant, en creer 
d’autres pardessus des trous, pour les remplir. Ainsi on pourroit songer a 
former toutes sortes de figures, ce qui diversifieroit d’avantage le jeu. On 
pourroit encor meler la creation et la destruction, ce seroit une espece de 
penitence, et serviroit a se corrigeroit. Mais il faudroit pourtant le limiter Q 
un certain nombre de coups ou bien celuy qui acheveroit plus tost auroit 
gag& mais celuy qui n’acheveroit pas dans le nombre limit6 de coups 
perdroit tout a fait. Si ny l’un ny l’autre gagnoit, il y auroit remise. 
Cette creation ou formation serviroit peutestre a mieux determiner les 
destructions; pour faire l’analyse d’une grande figure dans plusieurs petites 
destrusibles dont l’une combat dans l’autre, en sorte que la destruction de 
la derniere fut la destruction du tout. 
Pour aller par degres, il faudroit commencer par deux chevilles puis aller 
a trois, quatre, etc. pour voir quelles configurations puissent estre formees, 
car il n’y a que les formables qui soyent detruisibles. On verra meme, 
qu’une mCme figure puisse estre formee de differentes facons, on en pour- 
roit faire une geomance. 
Deux chevilles se forment ainsi. Soit la cheville dans le trou a, par son 
moyen on en doit former une autre, ce sera en passant d’la, sur b, en (2a). 
Ainsi le second estat sera 2a 2b. Et le champ de trois points consecutifs la 
2a 2b, peut donner la binion 2a 2b; ou la configuration la 2a 2b dans une 
mCme ligne, consiste en 2 points remplis 2a 2b et en un point vuide la. 11 
n’y a point d’autre moyen de former une binion de remplissements. Et cette 
binion demande pour champ trois points: l l configuration * l l configuration 
avec le champ. 
Allons maintenant a remplir trois points; ou a la temion. 11 est visible que 
la ternion ne se fait que d’une binion deja faite. Prenons done la binion que 
nous avons et nous pourrons l’augmenter en sautant, soit dans la ligne 2a 
2b ou dans une ligne qui y est perpendiculaire. 
Si nous voulons marcher dans la mCme ligne, il faut ou que 2b saute par 
dessus la ou 3c en 3b, ou que 2a saute en (3a) par dessus (3d). 
3b 3c 3a 





La premiere facon donne la ternion 3a 3c 3b, qui a besoin d’un champ de 
27 puis (I) en crker d’autres places remplies, en sautant (2) s’en L 
35s. les (I) chases, pour savoir des (2) destructions; L 
50 demande (I) une te,mion de points (2) pour L 
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4 points 3a 2b 3c 3b. La seconde faGon donne la ternion (3a) (3d) (3b), qui a 
eu besoin d’un champ de 5 points, sGavoir la (3b) 2a (3~) (3a). 
De la on peut conclure, que trois points remplis sur une meme ligne ne 
sGauroient jamais avoir d’autre figure que celle de 4 points, dont un des 
deux du milieu demeure vuide. 
configuration configuration avec le champ 
. . . . . . . . 
.  .  .  l l 
Mais il y a encor deux autres manieres de passer de la binion a la ternion, 
scavoir en sautant a cost6 soit de l’un, ou de l’autre, car de 2a sautant en 3a 
par dessus 3c, on aura 3a 3c 2a 3b. ou de 2b sautant en (3b) par dessus (3~) 
on aura (3b) (3~) 2b (3a). 
configuration l l * 
. 
configuration avec le champ: l’une facon l 
.  
.  .  .  
.  
l’autre facon . 
. . . 
Toutes deux se ressemblent et demandent autant de champ. La premiere 
maniere demande pour sa formation 3a 3c 2a 3b la, la seconde demande 
(3b) (3~) 2b (3a) la. 
Configurationes cum campis 
UN10 BIN10 
1-a 




. . . . 
la 
2b 2a 
3b 3c 3a 
l 3a 
l 3c 
. . . . . 
la 
2b 2a 





JEU DES PRODUCTIONS 
. . . . . . 
la la 
2b 2a 2b 2a 
3b 3a 
Le jeu du Solitaire m’a don& occasion d’inventer un jeu incomparable- 
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gradation, c’est a dire par les traces dont je m’estois servi en ostant tomes 
les pieces jusqu’a une settle ce qui me fit connoistre que la loy de la 
formation ou production, est que toutes les fois qu’une piece passe sur un 
trou, elle le rend fecond, et le fait enfanter une nouvelle piece: c’est a dire 
on met une piece dans le trou pardessus lequel une piece a saute. Or 
suivant cette regle on peut former non seulement la figure du solitaire, mais 
encor toute autre, comme lignes droites, angles, Croix, et autres lignes; et 
encor des aires ou figures entieres, comme quarks, triangles, bastions, et 
mille autres figures. Mais ce qu’il y a de plus joli, c’est que plusieurs 
peuvent jouer ensemble, en sorte que la figure estant marquee dans la 
quelle toutes les pieces doivent estre comprises; on peut assigner a chacun 
des joueurs un nombre egal de pieces, et puis chacun en mettra une ou bon 
luy semblera, tour a tour, les pieces estant distinguees si vous voulez par 
des couleurs; et chacun n’ayant droit que de toucher a la sienne, quand elle 
est placee une fois, pour la faire changer de place. Ainsi celuy qui cessera le 
premier de pouvoir placer de ses pieces, perdra, et celuy qui restera le 
dernier en liberte d’agir, aura gagne. Le sort decidera a qui doit appartenir 
le premier coup. 
Pour rediger ce jeu en art, il faut le traiter comme une geometrie particu- 
liere, par elemens. 11 faut le moyen de former des lignes droites; des lignes 
cornpokes de droites, et des figures simples et composees, qui sont tou- 
jours composees de lignes droites. 
NOTES DE L’EDITEUR 
Veut dire corriger. 
C’est ri dire 
r----l 
lc-z%a 










sorte (1) qu’un plan estant tract (2) que L 
doivent (1) tomber (2) estre L 
comprises; (I) chacun y  peut travailler tou (2) on L 
chacun (I) le nombre (2) des L 
et (I) puis les faire mettre (2) puis L 
couleurs; (I) de sorte que celuy (2) du m&me (3) et L 
qui (I) perdra le premier le pouvoir de place (2) cessera L 
droites; (I) des angles, (2) des L 
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69 C’est d dire 
. . . . 
3b 3c [2b] 3a 
75 C’est d dire 
ou bien p 
1 ou bien la 2b (3a) . . (3c) l (3b) l 
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